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Abstract: 
    In the second half of the 1990s, the analog technology changed to the digital technology in the 
creation of Japanese animation. In this research the Japanese animation directing techniques of image 
expression are examined, and how the animation directing techniques have changed is discussed. Around the 
end of the 1990s, many digital animation movies were born in the world.  Many Japanese animation 
directors were inspired by them, and as a result, Japanese animation developed. In this paper along with the 
development of the animation directing techniques, the future prospect of the technology is also discussed. 
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要旨: 
1990年代の後半に、日本のアニメーションの制作で、アナログ技術はデジタル技術に変わった。本研究では、
日本のアニメーション演出表現技術を調べ、どのように、その演出表現技術が変わっていったのか、考察を試みた
い。 
1990年代の終わりのあたりで、多くのデジタルアニメーション映画が、世界中に生まれた。多くの日本の演出家
は、それを観て触発され、結果として、日本のアニメーションは発展していった。この研究では、アニメーショ
ン演出表現技術の発展とともに、技術の将来の展望もまた検討したい。 
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1．はじめに 
 
日本の商業アニメーションは、1990年代半ばから
2000年代初頭までの間に、アナログ技術からデジタ
ル技術へ急速に変わった。そのデジタル化は、まず、
テレビアニメーションから始まり、OVA(オリジナル
ビデオアニメーション)などのビデオ制作に移り、そ
して劇場アニメーションに至るまで展開、発展した。 
2013年現在の今、日本の商業アニメーション作品
の多くは、いまだに手描きアニメに根強い人気があ
るために、その2Dアニメーションの多くの動画は手
描きで作られている。 
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もちろん、動画以降の仕上げ彩色から作品完成まで
の工程は、デジタル技術で制作されている。2D 作品
の一部に、3DCG アニメーションも導入されてきてい
る１。（「アニメーションの事典」2012） 
更に、最近、2013年10月7日より放送開始（局MBS）
の「蒼き鋼のアルペジオ」のように全編のキャラク
ターを3DCGで制作されているが、見た目は、手描き
アニメーションに限りなく近い映像を目指したTVシ
リーズ作品制作も始まった２。（CGWORLD11月号2013 
p.74）今後、3DCGで手描き風アニメーションが増え
ていくことが予想される。しかしながら、今現在、
日本の商業アニメーションは、手描きアニメーショ
ンが主流といっても過言ではない。 
アニメーション業界に於いて、アナログ技術から
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デジタル技術に移行する上で、アニメーション映像
演出の表現方法にも大きく影響を与えてきた。そし
て、アナログ時代にはなかった数々の新しい映像表
現が生まれてきた。 
 
そこで、本稿は、日本の商業アニメーション制作
に於ける、手描きアニメーションの映像表現の演出
技術がデジタル化によって、どこがどのように変わ
ったかを研究考察したい。 
 
著者は、1977年頃から1997年頃までのアナログ時
代の20年間程、アニメーション業界の現場で、実際
にアニメーションの監督、演出、アニメーター（原
画）、撮影、制作進行・制作担当などを担当してきた。
また、その後、1997年4月より16年間、商業アニメー
ションのスタッフの育成のために、教育に携わって
きた。2013年現在、アニメーション業界の制作現場
で、アナログ時代の制作を経験してきた人間が、年
齢とともに、現場から引退する人が多く、アナログ
時代の技術を知る人々が年々少なくなってきている。
アナログ時代のアニメーション映像表現技術は、デ
ジタル化の根幹を成していることは、間違いないと
思う。アナログ時代の制作技術を少しでも多く記録
として残しておくが必要があると著者は考えた。 
そこで、その現場経験を活かし、これからの商業
アニメーション制作の技術継承に於いて、商業アニ
メーションの制作技術を保存する取り組みの一部と
して少しでも貢献できればと願っている。 
 
2．これまでの研究 
 
3DCGアニメーション制作の解説書やデジタル技術
を使って如何に手描きアニメーション制作をするか
の書籍が多数出版されているが、アナログ技術がデ
ジタル技術と比較して、現場側の状況が、どの様に
その技術が移行していったかについての文献は、見
あたらない。商業アニメーション制作に限って、こ
の種の研究は、管見では存在しない。 
 
著者はすでに、2013年3月発行の本紀要に「日本の
商業アニメーション制作に於けるデジタル化の研
究」に於いて、日本の商業アニメーション制作のデ
ジタル化への歴史と制作システムとその仕組み・制
作方法をまとめたものを掲載した。 
 
本稿では、特に、これまでの著者の研究より更に
一歩深く、商業アニメーション映像の演出表現技術
のデジタル化に焦点を絞って考察したい。 
 
3．研究方法 
 
 本研究は、日本の商業アニメーション制作に於い
て、アナログ技術からデジタル技術に発展したこと
によって、映像表現の演出技術がどのように変わっ
て行ったかを探求することが、主題である。 
 従って、まずすべきことは、アナログ技術として
の演出家の映像表現技術がどのように行われていた
かを調べることである。それを調べるには、日本の
商業アニメーションの特徴について知る必要がある。 
外国で制作されるアニメーションとは、歴然とした
違いがあるゆえに、日本独特な演出方法が生まれた
事実がある。次に、その映像表現を制作するために
使われたアナログの撮影技術についてどうであった
か。そして、デジタル化されたことによって撮影技
術がどのように変わっていったか。 
結論として、アニメーション演出の表現技術がどの
ように、進化発展したかについて調べ考察したい。 
尚、商業アニメーションの映像表現技術の中に、
シナリオ技術、作画技術、背景技術、仕上げ彩色や
セルの特殊効果技術などが含まれていることも考え
られるが、それらの技術は、最終的に撮影するため
の素材になるためのものであって、全て撮影に集約
されるものであるから、撮影技術以外は、ここでは
扱わないものとする。従って、ここでは、演出の表
現技術とそれらに関連する撮影技術、そしてアナロ
グからデジタルに至るまでの撮影技術を解明するこ
とに絞って、アナログ技術とデジタル技術の違いに
ついて比較検討する。 
 
4. アニメーション映像演出について 
 
4.1 日本の商業アニメーション映像の特徴と 
アニメーション演出への影響 
 
日本の商業アニメーション映像（特にTVアニメー
ション）の特徴は、結論から述べれば「止まってい
る絵が多く、止まっている時の絵は、際立って印象
的なポーズで描かれている。必要に応じて一気に格
好良く動く、そして、キャラクターの絵の線が細か
くて多い」である。あたかも、歌舞伎のように見栄
を切る決めポーズを使っているように例えられるか
もしれないが、そうではない。実は、コスト削減の
ためにそうせざるを得ないために、そのような映像
表現になっているのが実情である。「ＴＶシリーズ
は正味20分の作品で、平均して一本約4000枚の動画
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でカット数・約400カットで割ると、１カットにつき
10枚しか使えない」「使うべきところで枚数を使う
ために、いかに『動かさない』カットを増やすかと
いうのが演出家の仕事であったわけなんですね」3と
述べたのは、アニメーション映画監督押井守である。 
それは、押井守監督が所属していた竜の子プロだ
けではない。東映動画（株）（現在、東映アニメーシ
ョン）に於いても、1984 年制作の TV シリーズ「夢
戦士ウイングマン」から、1 話あたりの動画枚数 3500
枚制限が実施された。（現在もその制限は続いている
ようだが。） 1984 年当時、東映動画に於いて、最
初の作画枚数制限の作品「夢戦士ウイングマン」で、
演出家だった筆者が、実は 3500 枚制限をオーバーし
てしまい、アメリカの合作班の演出に廻されてしま
った苦い経験がある。（他にも、オーバーした演出家
もいたが・・・その後、著者は「北斗の拳２」で日
本作品に復帰した）東映動画(株）のように、動画枚
数3500枚制限を課している会社は、他にも多々ある。
（サンライズの TV シリーズ『ミスター味っ子』など） 
因みに、まだＣＧが使用されていなかった1980年
代のアメリカでは、「ＧＩジョー」「トランスフォー
マー」「マペットベイビー」などは、テレビシリーズ
1話あたり1万2千枚以上で制作されていると言われ
ていた。押井守監督も「ＮＨＫで『ニルスのふしぎ
な旅』という作品をやる契約をした時、今度は毎回
10000から12000枚を使うように言われたんです。こ
れはヨーロッパとの合作作品だったのでそうする必
要があったんですけど」3と述べているように、その
頃の欧米は、30分ＴＶアニメーションを、1話10000
から12000枚以上で制作されていた。 
 また、日本の商業アニメーションは、止まってい
ても、少しでも長い時間、いつまでも鑑賞に耐える
キャラクターを作るという事で、キャラクターの線
の数を多くして絵の密度を上げ、絵のディテールを
細かくするという方法がとられる傾向が、1980年代
の昔に比べると年々エスカレートしていった。それ
は、逆に、作画作成時間を延ばすだけで、作画枚数
で換算される出来高制のアニメーターを苦しめる要
因になっている。 
現在の商業アニメーションは、アメリカや諸外国
は、3DCGアニメーション制作が中心である。手描き
によるアニメーションが多く制作されているのは、
日本だけである。 
                                                
3. 『 ア ニ メ ー シ ョ ン 研 究 』 2003 、
Vol.4,No.1A ,p44[2003年6月30日日本アニメーショ
ン学会第3回大会特別講演、押井守（映画監督）] 
から引用 
以上のように、日本の商業アニメーションの映像
表現は、制作コスト削減の影響を強く受けているこ
とが、これで判るだろう。それが、日本の商業アニ
メーションの映像表現の特徴にもなっている。 
 
 
4.2  演出の仕事とは、 
 
日本の商業アニメーションの演出（または演出家
とも言う）の仕事は、実写映画に例えれば、監督・
演出に相当する。そして、アニメーターは俳優に相
当する。では、映画の監督・演出とは、いったいど
のような仕事であろうか。実写映画の場合、松竹映
画製作所の映画監督・吉村公三郎（1929-1982）の著
書「映像の演出」によると「映画監督の仕事は、シ
ナリオによって、映像的イメージを頭の中で作りあ
げ、モンタージュし、撮影計画（コンテュニティ）
を立て、これに元づいて映画に必要な各種機能（俳
優、撮影、録音、音楽、音響効果、大道具、小道具、
衣装、扮装、編集など）を総合統一し、映画にしあ
げることである。」4アニメーション演出とほぼ同じと
考えて良いと思う。引用文中の撮影計画とは、アニ
メーション制作の場合、絵コンテに相当するもので
ある。実写映画制作の場合も、絵コンテを描く監督
もいれば、シナリオの文章に直接線引きをして、カ
ット割りをする監督もいる。必ずしもアニメーショ
ン制作の現場のように、実写映画制作では、絵コン
テを必要としない。 
 では、アニメーション制作現場の場合、演出の仕
事はどうであろうか。「アニメーションの事典」によ
ると「演出とは、絵コンテにもとづいて企画された
作品の意図を達成するように、スタッフに対しての
指示及び作業上の統括指導する役割を指す。これは
主に作品の内容に関する指導であり、スタッフの管
理および人事的な統括は含まれない。実写映画の場
合、演出と同時に、現場において時には管理者的な
統括任務が生じるため、『監督』という呼称を使うこ
とが慣習になっていた。アニメーション業界の場合、
劇映画、TVシリーズの統括的立場の場合、『監督』の
タイトルが与えられる。」１（担当：監督・黒田昌郎） 
「アニメの現場では『監督』と『演出』という言葉
を分けて使います。本来どちらも『演出』です。英
語ではどちらも『director＝演出家』ですから。シ
リーズアニメの場合、各話を担当する『演出家』を 
                                                
4.吉村公三郎「映像の演出」、岩波新書、1979、p.4 
1, 横田正夫、小池正志、池田宏 編集、 
「アニメーションの辞典」、朝倉書店、2012、p.111 
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『演出』と呼んでいます。」5（アニメーション監督・
大地丙太郎）  
以上のように、アニメーション演出の仕事は、も
ちろん作品内容、物語、絵作りのクオリティーを追
及しなくてはならないが、その他に重要なことがあ
る。コスト削減のための動画枚数を抑えるという仕
事である。劇場作品やＯＶＡや一部のTVアニメーシ
ョンを除いて、この仕事を無視して作業するわけに
はいかない。実は、この仕事が一番厄介な仕事であ
り、演出表現の技術が一番関わってくる。アニメー
ションは、動きが命である。演出としては、動きの
中でキャラクターの演技、芝居を見せたい。表情の
変化を見せたい。元気良くアクションを見せたい。
キャラクターが止まったままで何ができるだろうか。
動きのないキャラクターは、はたして面白いのか。
魅力があるのか。観客の興味を引き付けることがで
きるのだろうか。アニメーションに魅力を出すには、
やはり動いてこそではないだろうか。毎週放映する
アニメーションが、紙芝居のように止まった絵だけ
ならば、面白さ、魅力は半減どころではない。しか
し、演出は、動画枚数がかからない様に抑えて、い
かにも動いて見えるように、セルや背景を引っ張っ
たり、カメラを動かしたりしながら、演出表現技術
を駆使して制作しているのである。もっと作画枚数
を使って動かしたい。しかし動かせないというジレ
ンマを抱えながら制作しているのが現状である。日
本の商業アニメーションの演出表現技術の多くは、
そこに使われて発展してきたのであると言っても過
言ではないだろう。 
日本の商業アニメーション制作の現場は、限られ
た低予算のなかで、作品制作をしている。 
制作費が一番左右するのは、1作品あたりにかかる 
動画枚数である。動画枚数が多ければセルの彩色枚
数も多くなる。動画枚数が多ければ多いほど、時間
と人件費がシビアにかかる。 
では、なぜ演出家に動画枚数の削減を求められて
いるのか。それは、演出家が、映像設計図としての
絵コンテを作成して、作画（作監と原画）や美術背
景、仕上げ彩色、撮影などのスタッフと打ち合わせ
をして指示を与え作品制作をするからである。映像
表現など制作内容を全面的に演出家に任されている
から動画枚数制限の責任をとらされるのである。 
従って、作品内容管理する者として作画枚数削減
を求められ、重圧がかかっているのがアニメーショ
ン演出家である。 
                                                
5.大地丙太郎「これが『演出』なんだっ」、講談社、
2009、p.15  
では、アニメーション演出家は、どのようにして
動画枚数を抑制しているのだろう。実例を列挙して
みよう。 
 
4.2.1 演出家にとっての作画枚数制限とは、 
 
演出が恐れていることは、自分の作品の視聴率低
下である。演出家は枚数削減によって、作品の魅力
が損なわれないか。電気紙芝居に見えないかと心配
する。そこで、求められるのは、例え動画の作画枚
数が少なくとも、少ないと感じさせない映像作りの
演出の技量が必要である。そして、演出家にとって
過酷なのは、枚数オーバーすると演出の仕事が首に
なることである。 
TV１作（本編２１分前後）、３００～３５０カット
位で制作している。カットとは、カメラがスタート
して止まるまでの映像を言い、1カットと数える。 
３５０カットで動画枚数３５００枚制限なら、  
１カット１０枚平均以下でしか作画は使えない。 
台詞でクチパクして、振り向いてクチパクしたら、
最低でも、１１枚動画枚数がかかる。しっかりチェ
ックしないと直ぐに動画枚数がオーバーしてしまう
ので大変だ。 
 
 
4.2.2 作画枚数を抑える心構え① 
 
演出家にとって、作画枚数を抑えるには次の方法を
とっている。 
①基本、絵をできるだけ止めて、動かさない。 
②絵を動かすべきところを、一気に動かす。 
一瞬一気に動かした方が、枚数が抑えられる。 
動いている秒数をできるだけ短くすること。 
通常の芝居でも戦闘シーンでも、カット頭で一瞬
動かし止める、続く次のカット頭も一瞬動かし止め
る。そのようなカットを次々とつなぐと意外とよく
動いて見える。 
③絵コンテ作成時、作品の総秒数があまり秒数オー
バーにならないように、気をつけなければならない。 
カットをつなげて編集する時、1カットずつ、カット
頭とカット尻のコマを切りつめて、カットとカット
の流を調整する。従って、すこしはオーバー目にし
ておかなくてはならない。絵コンテ総秒数は、本編
全尺２１分３０秒位である。その総秒数に１分から
１分３０秒オーバー位が良い。（実際にあった話だが、
５分オーバーはとんでもない。規定総秒数に入れら
れなかったオーバーしたカットは、欠番にして捨て
なければならない。逆に、秒数が規定秒数以下で秒
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数不足ならば、編集ができなくなる。その場合、新
たに作画カットを追加作成しなければならなくなる。
（少ないのも大変だ！） 
 
 
4.2.3 作画枚数を抑える心構え② 
 
①シナリオ読みの段階で、ON と OFF の芝居で、どう
作画枚数を抑えるかをイメージして考える。 
②絵コンテ作成時、動画枚数が少ないと感じさせな
い映像表現を考える。絵コンテ作成時に、あらかじ
め、だいたいの作画枚数を見積もることができる。 
ガンダム富野監督曰く、「台詞が多いのは、作画枚
数を抑えるためである。戦闘シーンばかりなら、 
とんでもない作画枚数になってしまうだろう」＊１ 
生活芝居動作で、結構作画枚数がかかるので注意
する。（例として、日本アニメーションの名作シリー
ズ『アルプスの少女ハイジ』などがある） 
③絵コンテから作画枚数予測は可能。 
オーバーしていると判ったら、思い切って作画枚数 
を減らすこと。竜の子プロでは、絵コンテが完成し 
たら、あらかじめ、カットの芝居の動きから、作画 
枚数を算出させられたと聞いたことがある。 
④その他の対策：制作進行にその都度、動画上がり
のカット数と作画枚数を聞く。そして、その都度、
動画上がりカットの作画枚数の平均を出し、全体の
枚数を予想する。 
 
 
4.2.4 作画枚数抑制法の実際① 
 
① BG や作画の BANK（バンク）を活用する。 
BANK とは、すでに放映済のカットを再使用できる様
に保管されたカットのことである。 
②兼用カット（同ポジ兼用、裏トレス兼用）を増や
す。 
③ムービーバンク（DN〈デュープネガ〉で保管され
た映像）を入れる。 
④BG オンリ （ーBGonly、セル無し） カットを入れる。 
⑤１カットの秒数が、できるだけ長いカットをつく
る。但し、観客を飽きさせないようにする。 
⑥台詞芝居で、クチの動きを見えないようにする。 
（例）新世紀エヴァンゲリオンで２分間以上の超長
いカットがあった。（Long サイズで、会話するクチの
動きが見えない止め絵のカットが時々あった） 
                                                
*１,著者が、『機動戦士Ｚガンダム』の絵コンテ打ち
合わせをしていた当時、冨野由悠季監督から聞いた。 
⑦止めクチを顔に描きいれて、中間クチ、開きクチ
のセルを重ねて閉じ口を隠す撮影をする。という会
社があった。 
 
 
4.2.5 作画枚数抑制法の実際② 
 
①セル画の止めと引き〈スライディング）セルを多
くする。 
②作画リピート（くりかえし動画）を多用する。 
（例）人の歩き、走り、動物の走り、歩き 
 （例）乗り物、自動車、飛行機 
③Follow や密着マルチ Follow を入れる。 
 （例）人の歩き、走り、動物の走り、歩き 
 （例）乗り物、自動車、飛行機 
④密着マルチ PAN を使用する。 
止め絵で数人の人物を引きながら PAN すること
によって、立体感を出す方法。 
 
 
4.2.6 作画枚数抑制法実際③ 
 
①OFF 台詞を入れる。つまり、画面は台詞を言ってい
る人は映さないで、聞いているひとの顔のみにする。 
②OFF の芝居。つまり、画面の外で動いたことにする。 
③芝居に間を入れる。（ゆったりしたシーンなどに
情景カットをいれる） 
④瞬間的時間をスローモーションで表現するカット
をいれる。 
・ストップモーションを入れる。 
・ハーモニー処理を入れる。（セルのキャラを背景塗
りにする） 
・３回 PAN ３回 TU ３回 TB を使用。（出崎統監督
手法） 
・フラッシュ PAN（止めキャラの BG を高速で引く） 
・スローモーション的手法としての、ストロボ    
・スローモーション的手法としての、多重ストロボ 
 
 
4.2.7 作画枚数抑制法④ 
 
①キャラクターが動かないとしても他の部分を動か
す。 
（例）撮影効果を入れる。入射光、波チカチカ 
（例）手、身体の一部、目だけびびらせる。 
②カメラワークを入れて、止め絵をもたせる。 
（例）じわっとゆっくり TU、TB、じわっと PAN 
（例）密着マルチ PAN など 
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③タイムシートの操作 
（例）複数のキャラクターが、一体一体別々のセル
で同時に動くとき、動画枚数が増えるので、別々の
セルをやめて、１枚のセルに書き込みにする。 
     
 
4.2.8 作画枚数抑制法⑤ 
 
①炎、波など動画で動かさないで、撮影エフェクト
処理で動かす 
撮影効果・エフェクトをいれる。 
・透過光    
・炎のゆらゆら、アクリル板、波ガラス使用 
・剣の先の十字透過光回転 
・海面などの波チカチカ透過光 
・キャラ輪郭フレアー透過光 
・入射光の光ゆらゆらさせる 
・雲ゆらゆら。アクリル板透過光 
・拡散透過光 
 
 
4.2.9 作画枚数抑制法⑥ 
 
①消し込み    
・地図の示す線が伸びるカット 
・キャラクターの絵の線が伸びる。（カリメロの ED） 
②動きを早く見せるために、お化けを入れて動かす。 
（お化けとは、一瞬動きの途中に入れるかすれた絵
のこと） 
③フレーム内で、人物の登場や退出の時の動きの作
画をやめてセルの引きで、フレームの IN、OUT をす
る 
④雨セル使用（１枚大判セルで引いて動かす） 
⑤雪セル BANK（バンク）使用 
 
以上が、演出家が作画枚数を抑制、削減する方法で
ある。しかし、その多くは、撮影技術に頼っている
ところが多い。次は、撮影技術ついて述べる。 
 
 
5．アニメーション撮影について 
 
演出が映像表現をする上で、アニメーションの撮
影技術に精通していなければならない。撮影技術な
くして演出表現技術は成り立たない。つまり、アニ
メーション演出は、撮影技術を使って映像を表現し
ているから、演出表現技術は撮影技術が含まれてい
ると考えても良いだろう。そこで、演出表現のため
のアニメーション撮影技術について記述する。 
アナログ時代の撮影は、セルと背景をコマ撮りで
フィルム撮影していたが、デジタル化されてからの
撮影は、コンピュータで、セルと背景を合成して、
動画映像（ムービー）にする工程になった。 
撮影は、大きく下記の3つの作業内容に分けられる。 
A,カメラワーク 
B,セルワーク 
C,撮影エフェクト（効果） 
 
 
5.1  アナログ時代のアニメーション撮影台の 
仕組みと構造 
 
アニメーション撮影台の構成要素は、カメラと撮
影素材（セルと背景）を置く台（テーブル、線画台
と呼んでいる）とライトの3つから成り立っている。 
この中で、複雑で一番重要なのは、撮影素材を置く
ための線画台（センガダイ、パネル、画板）と言わ
れる台の構造である。 
 
 アナログ時代のアニメーション撮影台の構造は、
フィルム撮影のカメラの光軸が水平方向に置いて撮
影するか、上から垂直方向に光軸を置いて撮影する
かの２種類があったが、通常の撮影台は後者の上か
ら垂直方向に光軸を置いて撮影するものがほとんど
であった。 
本稿は、後者の上から垂直方向に光軸を置いて撮影
する撮影台を基準にする。 
 
カメラと線画台などの可動部は、下記の通り、通常
５系統のみである6。 
1,カメラの光軸に沿った前進・後退（Z軸） 
2,線画台の東西方向への移動（X軸） 
3,線画台の南北方向への移動（Y軸） 
4,線画台のXY平面での回転  (R軸) 
5,線画台の一部パネルの分割移動（スライディング） 
その他、線画台に置きタップ（ペグ・バー）の移動、
スライディングの増設が加えられる。 
6,マルチプレーン（多断層パネル） 
7,ゴンドラ（カメラ前増設パネル） 
 
 では、実際にアナログ時代のアニメーション撮影
台は、どの様なものであったろうか。アニメーショ
ンの撮影台は、作業する人が立っている時の腹の高 
                                                
6．東映動画株式会社 技術課撮影編「アニメーショ
ン撮影入門」p.22から引用 
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さ位に、横85センチ×奥行き75センチ位（撮影会社
トゥインクルの撮影台から採寸）の「線画台」又は、
「画板」と呼ばれるテーブル状の台があり、その台
の上にセルや背景を水平に置いて、セルはタップに、
背景は線画台に画鋲で固定される。その真上からセ
ル画を撮影するためのカメラがあり、そのカメラを
固定する台とそれを支える２本の太い支柱が線画台
の奥左右に縦に立っている。その支柱の高さは、３
メートル前後ある。そして、線画台を照らす照明ラ
イトが撮影台の左右の両脇に1本ずつスタンドで立
っている。さらに、カメラ台を上下に上げたり下げ
たりする為の回転ハンドルと電動モーターのスイッ
チや照明の明るさを調整するスライダックス、そし
てカメラのシャッター開角度の調整ノブなどがつい
ているコントロール台、カメラのシャッタースイッ
チ（手元スイッチ、又は足踏みスイッチ）とスイッ
チボックスなど。以上の構成で成り立っている。 
スタンダードサイズの画面に背景が置かれ、その
上にセルが置かれ、セルに描かれたキャラクターが
動画で動くだけならば、複雑な構造の撮影台は要ら
ない。 
しかし、アニメーション業界の中で創作されている
映像作品は、ありとあらゆる映像表現が 
盛り沢山に使用されている。そのために、それに対
応するための撮影構造になっている。 
 
 特に重要なのは、線画台の構造である。線画台の
上には、セルを固定するための「エルタップ」と言
われるアニメーションタップが宙に浮いた状態で設
置されている。それは、奥の2本の柱から伸びている
アームがエルタップを支えている。 
 なぜ宙に浮いたタップが必要なのかといえば、移
動、回転する背景の上に、セル画が、背景と一緒に
ずれない様に、動かないようにするために浮いた状
態で固定しているのである。 
そして、セルや背景が浮き上がって影ができないよ
うに上から押さえる「圧着ガラス」がある。 
 
 アニメーション映像は、セルに描かれたキャラク
ターが動画によって動いているだけでなく、キャラ
クターの移動を、セル画を引っ張りながら、コマ撮
り撮影することによって、作画の省力化を行ってい
る。セル画を引っ張る場合、線画台の表面の奥と手
前に横方向動くパネルがついている。ハンドルを廻
すと線画台表面の一部のパネルが移動できるように
なっている。そのパネルに、セル画や背景を固定し
てパネル移動しながら、スライディング撮影される。 
 
 カメラは、手動ハンドルまたは、電動によって、
ＴＵ（track up）線画台に接近したり、ＴＢ（track 
back）遠ざかったりする。尚、アニメーション撮影
は、撮影合成を頻繁にするために、絵が歪むという
理由で、基本的にズームレンズは使用されていなか
った。 
フレームの大きさは、東映動画（株）の1980年7月16
日版と1982年3月18日版によると、 ＴＶ作品撮影フ
レーム（通常の標準フレーム、スタンダードフレー
ム）は、横229ミリ×縦167ミリであった。劇場作品
撮影ビスタサイズフレームは、横264ミリ×縦192ミ
リであった。その頃のＴＶ用撮影フレームは4：3の
縦横比であったが、現在のアスペクト比は16対9であ
る。撮影フレームに関して、カメラが線画台に最小
に寄って4分の１フレームで、横114ミリ×縦84ミリ
であった。これ以上寄るとライトの光がカメラのバ
イザーに引っ掛かり照明ができなくなる。と同時に、
作画の線が太く荒れてしまい使えない。撮影フレー
ム最大のカメラ引きフレームサイズは、横390ミリ×
縦282ミリで、東映動画は、これが標準の最大引きフ
レーム（大判フレーム）であった。通常「Ｓ２サイ
ズ」とも言われていた。しかし、実際には、線画台
の大きさと撮影台のカメラの支柱の高さによって、
もっと引ける撮影台もあった。最大引きサイズは、
ヤマトフレームと言われていて、劇場「宇宙戦艦ヤ
マト」の撮影が行われていた時、盛んにこのフレー
ムサイズが使われていた。スタンダードフレームを
90フレームとして最大260から280フレームまで引き
サイズがあった。 
デジタル時代の今日、描いた動画は、スキャナー
でコンピュータに取り込まれる。通常ＴＶ用スタン
ダードサイズ（撮影フレーム横254ミリ×縦144ミリ）
の動画用紙は、A4の用紙と同様なサイズであるが、
大判フレームサイズを取り込む時、B4サイズやA2サ
イズの大型スキャナーで取り込んでいる。場合によ
っては、絵を2分割して取り込み、Adobe Photoshop
などの画像ソフトを使用して、コンピュータ内で分
割した絵をつなぎ合わせるといった作業をする場合
もある。 
 
次に、撮影の重要な役割に、映像に撮影効果・エ
フェクトの作業がある。アナログ時代の撮影効果は、
主にカメラの操作行うのが中心であった。カメラに
は、2枚の回転するシャッター盤があるミッチェル撮
影機が使われていた。回転するシャッター盤が2枚あ
り、その2枚が開いたり閉じたり、その開閉角度が自
由に変えられる可変式になっている。シャッター開
角度を利用して、露出を自由に設定できた。また、
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タイムシートに合わせてコマ撮り、逆回転で駒を戻
したりすることができた。それによって、 
 画面のF・I（溶明、 Fade In）、F・O（溶暗、Fade 
Out）やO・L（ dissolve ; overlap）、 
スーパ （ーsuperimpose）、ダブラシ（Double Exposure）、
ワイプ（Wipe）など、その他、多数ある。 
そして、線画台の中央に、縦30センチ横45センチ
の穴が開けられている。その穴は、線画台の下から
カメラに向かって、ライトで光を出し、透過光の光
を撮影するためである。光を使用した様々な映像効
果を作ることができる。通常、この穴は、木製の板
の蓋が閉まっている。 
以上のような撮影台の構造が、アナログ時代のフ
ィルムによるアニメーション撮影台の構造である。 
 
 では、実際にカメラワークとしての映像表現技術
を撮影台の使用構造で分類と撮影効果・オプチカル
処理関連を列挙してみる。それと共に、演出表現の
内容を解説したい。 
 
 
5.2  カメラワークとセルワーク 
 
カメラの動きに関する操作をカメラワークと呼ん
でいる。アニメーション業界では、1980年代前半に
は、映像表現のための撮影技術はすでにほぼ完成さ
れていた＊２。商業アニメーション作品で使用されて
いる主なカメラワークは、下記の約35項目がある。 
FIX, TU,  TB,  Follow,  PAN,   PANUP,  PANDOWN, 
クレーン UP,  クレーン DOWN,  Follow PAN,  付け
PAN,フラッシュ PAN, マルチ(マルチプレーン), マル
チ TU, マルチ TB,  マルチ Follow, マルチ PAN,マル
チ PANUP,  マルチ PANDOWN, ゴンドラ マルチ, 
ゴンドラTU,  ゴンドラTB,  上ピン,  下ピン,ピン
送り,  スライディング,  画面振動,  ローリング,  
セル・BG 回転,密着マルチ Follow,  密着マルチ PAN,  
密着マルチ PANUP,密着マルチ PANDOW,  密着マルチ
TU,   密着マルチ TB 
以上が、劇場、ＴＶアニメーションなどで、主に使
われているカメラワークである。 
また、セルワークは、背景動画、セルの置き換え、
セルや背景などのスライディングや回転などの移動
などがあるが、カメラワークとともに使用されるこ
とが多い 7。（「アニメーターのための撮影技術の手引
き、アニメれぽーと別冊」2008,p.4） 
 
カメラワークは、撮影台の構造として下記の４項
目を基に分類することができる。 
Ⅰ,カメラの後軸に沿った前進・後退（Z軸） 
Ⅱ,線画台の東西方向への移動（X軸）と 
線画台の南北方向への移動（Y軸） 
Ⅲ,線画台のXY平面での回転  (R軸) とカメラの後
軸に沿った前進・後退（Z軸） 
Ⅳ,線画台の一部パネルの分割移動（スライディン
グ） 
以上の4項目にカメラワークの手法と補足説明をつ
けて分類してみよう。 
 
 
5.2.1 カメラワークの固定 
 
1 FIX（カメラ固定） 
→まず、基本として、すべてはここから始まる。 
演出としては、一番安定した画面である。セリフ
のクチパクなど、セルが繰り返しつかえる工夫を
すると動画枚数の制限になる。 
 
 
5.2.2 カメラの光軸に沿った前進・後退（Z軸） 
 
2 TU(被写体にカメラが寄っていきつつ撮影するこ
と) 
→これは、何か物や人物を強調したいときに、ゆ
っくり被写体にＴＵする。また、驚いたとき顔の
表情に急激に早くＴＵすることによって驚きが強
調される。 
 
3 TB（被写体からカメラが後退しつつ撮影すること） 
→被写体からカメラが後退しつつ去っていくとき、
対象物や人物が遠くに離れていく表現の時使われ
る。また、被写体が急激に飛ばされて倒れるとき、
回転ＴＢをすると効果的である。 
 
                                                
*2. 1998 年 8月 20 日 NHK  BSⅡ放映の「デジタルア
ニメの新世紀 日本アニメの行方を探る」のなかで、
スタジオジブリのアニメ映画「もののけ姫（1997）」
の当時ＣＧ制作部長だった百瀬義行が「従来方法の
表現技術はすでに完成されており、それ以上に表現
力に可能性がなかった。デジタル化されたことによ
り表現がひとつ増えた。」と述べていた。 著者は、
大学時代 1975 年頃（株）スタジオ珊瑚礁（撮影会社）
で 2 年半ほど撮影助手を勤めたことがあったが、確
かに撮影監督が新しい表現技術の開発に躍起になっ
ていた。その頃 1975 年頃の時代に、表現技術はすで
に完成されていたのを確かに著者は目撃している。 
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4 密着マルチ TU、密着マルチTB（密着マルチ  
Followと同じ手法で、TU、TBをする） 
 →パースペクティブの原理に則って、奥行きに 
カメラ移動する時、立体感を出すために、カメラ 
に近いものは、早く移動、遠いものはゆっくり移 
動するように表現すると立体的空間を感じる。 
従って、密着マルチ TUは、TUする時カメラフレー 
ム内にある両脇にあるものをゆっくり外側に 
ずらしながら撮影すると立体空間を感じる。 
 
 
5.2.3 線画台の東西方向への移動（X軸）と線画台
の南北方向への移動（Y軸） 
 
5 Follow（等速直線で移動する被写体をカメラが追 
う） 
→鳥や飛行機や飛行するガンダムなどの被写体を
カメラ中央に捉えつつ追いかけるように撮影する
手法。セルの絵が止まっていても、背景が引っ張
られるので、カットは動いて見える。 
地面背景が動画で奥へ流れる動きを作画して（背
景動画）、その地面を走る人や自動車を繰り返し・
リピートで動かす。その時、空の背景をゆっくり
引っ張る。 
○デジタル化⇒奥行き移動のFollowは、3DCGを使
用して立体空間の中をカメラが移動できるように
なった。 
 
6 PAN（カメラを右または、左に向きを変えながら撮 
影） 
→被写体Aをカメラが捉えカメラを廻しつつ向き
を変えて被写体Bを捉える。絵が止まっていてもカ
メラの向きが変わるので、絵という変化が生まれ
る。 
 
7 スライディング（セルや背景をスライド、 
引っ張りをすること） 
→鳥の羽ばたきや人の歩き・走りの動作の繰り返
しでリピートする、例えば右から左へ位置移動で
セルを引いたり、背景を右へ引っ張ることで長目
の時間見せることができる。横位置で自転車や自
動車のタイヤを回転する動画を描き車体は止まっ
ているが、Followしつつ、位置移動でセルを右ま
たは左へ引っ張ると効果的だ。 
 
8 PAN UP(カメラを上へ向きを変えながら撮影) 
  →高層ビルを下から上へ捉えるときや、 
   登場人物紹介の時、足元から顔へPAN UPする 
と効果的だ。 
 
9  PAN DOWN（カメラを下へ向きを変えながら撮影） 
  →PUN UPとは逆に、下方向に観客に目線を誘導 
したいときなどに使う。 
 
10 クレーンUP、クレーンDOWN（被写体を乗り越える 
ように奥の被写体を捉える、クレーンDOWN 
はその逆） 
→絵が止まっていても、カメラが移動しているの 
で、動きが感じられる。被写体がものの陰に 
隠れて見えない時、カメラ移動で見えてくる 
手法 
 
11 Follow Pan（移動する方向や速度が変化する 
被写体をカメラが追う） 
→Follow Panしている間、動画が絶えず動いて 
 いるので、作画枚数がかかるが、アクション 
シーンの見せ場によく使われる手法である。 
カメラが自由に被写体を追っているように 
見えるので臨場感がでる。 
 
12 付けPAN（ PANする方向が変化する撮影法 ） 
→付けPANをしている間、動画が絶えず動いている 
ので、作画枚数がかかるが、Follow Panと同様 
にアクションシーンの見せ場によく使われる 
手法である。但し、見た目はFollow Panと同じ 
ように見える手法であるが、フリッカー（画面 
の中でチカチカすること）が起きやすいので、 
あまり使用しない方が良い。背景とセルが組み 
合わせの時に、Follow Panが使えないので、 
付けPANを使用する。 
 
13 密着マルチ Follow（マルチ[多断層]のように段 
を組まず、全セルと背景を密着させ、被写体の 
手前と奥のもののずれるスピードをかえること 
で、遠近感を出す手法） 
 →セルが止まった絵でも、背景が動いているので 
動きを感じる。 
 
14 密着マルチ PAN（密着マルチ Followと同じ手法 
で、PANをする） 
 →左へPANするときに、奥にある被写体よりも、手 
前にある被写体の方が早く右へ移動させること 
によって立体的空間を感じさせる手法。 
 
15 密着マルチ PAN UP、密着マルチPAN DONW（密着 
マルチ PANと同じ手法で、PAN UP, PAN DONW 
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をする） 
 →原理は、密着マルチ PANと同じで手前にある。 
被写体をカメラ向き方向と反対方向に引っ張
ることで、立体的空間を感じさせる。 
 
16 画面振動（地震のように画面が揺れる） 
 →コマ撮り撮影をしながら、数ミリ単位で、 
上下にランダムに位置を変えながら撮影すると、 
画面が振動しているように見える。 
地震だけでなく、ロボットなどが地面に倒れた 
時に数秒間揺れるだけで重量感のある臨場感が 
でる。 
 
17 ローリング（船の上にいる様に、ゆっくり上下に 
移動させる） 
 →ローリングのタイミングは、上方向3秒以上、下 
方向3秒以上にしなければ不自然に見えるので 
注意が必要。 
 
5.2.4 マルチプレーン（多断層パネル）とカメラの
後軸に沿った前進・後退（Z軸） 
 
18 マルチ（多断層撮影） 
 →フレーム内で、奥行き感が広がるが、どこに 
  ピント（焦点）を合わせるかが問題になる。 
 
19 マルチＴＵ、マルチＴＢ（多断層でＴＵ、 
多断層でＴＢ） 
 →マルチで組んだセッティングで、カメラがＴＵや 
ＴＢすると、奥行きに自然な立体感が生まれる。 
 
5.2.5 ゴンドラ（カメラ前増設パネル）とカメラの
後軸に沿った前進・後退（Z軸） 
 
20 ゴンドラＴＵ、ゴンドラTB 
（カメラ前にセルを置く棚をくくり付け、カメラと
ともに手前のセルが、下段の被写体に接近、後退す
る） 
  →ゴンドラ上段にコクピットの窓と手前にパイ
ロットの絵を置き、下段の線画台に怪獣の動
画を置くと、ゴンドラTUでコクピットの窓か
ら接近する迫力のある怪獣を表現できる。 
 
21 ゴンドラ・マルチ 
（マルチ撮影をゴンドラ撮影の方法で撮影する） 
  →マルチと同じ効果が出る。 
 
5.2.6 線画台のXY平面での回転  (R軸) 
 
22 回転（台またはセルを回転） 
  →目のＵＰをぐるぐる回転させたりする。 
場合によっては、ミサイルやクレーンや桟橋 
の橋を上にゆっくり向きを変える回転の動き 
に使ったりしていた。 
 
アニメーション映像は２次元の絵が素材であると
は言え、これらのカメラワークを使用すれば、３次
元、つまり実写映画のカメラワークとほとんど変わ
らない表現ができた。非常によくできている撮影技
術だった。 
次は、画面効果・エフェクトについてである。 
 
 
5.3 撮影効果・プチカル処理関連 
 
カメラのシャッターや露出操作、レンズ効果、マ
スクやパラフィンやフィルター、透過光などを駆使
して画面効果・エフェクトの表現をすることや、フ
ィルム現像時にオプチカルプリンターを使用して画
面効果を出す方法などがあったが、後者のオプチカ
ルプリンターを使用して画面効果を出す方法はあま
り使用していなかった。 
 
ここでは、映像表現のための撮影技術、撮影効果・
エフェクト関連の技術について取り上げる。これも
また、カメラワークと同様に、アニメーション業界
では、1980年代前半にはすでにほぼ完成されていた。 
 
映像表現としての画面効果・エフェクトに関する
技術は主に約 35 項目ほどある。その項目は、下記の
通りである。    
        
F.I  F.O  カット内 F.I    カット内 F.O  O.L（デ
ィゾルブ）,カット内 O.L  ワイプ,   アイリス IN,   
アイリスOUT,フォーカスIN,   フォーカスOUT,  消
込み,  ストロボ（マルチストロボ),  多重ストロボ,  
色パラ, ダブラシ（WXP),  半露出（影ダブラシ),   
サブリナ, 黒コマ白コマ,  露出オーバー,  露出
アンダー,  スーパー〈タイトル、雨、風、雪、等〉,
波ガラス, ドンデン,カラーライトスーパー〈炎の照
り返し等〉, 透過光, 十字透過光,  銀紙透過光,  輪
郭フレアー透過光, リスマスク透過光,入射光,  デ
フュージョンフィルター,フォグフィルター,  ハー
モニー処理,  各種エフェクト  
 
日本の商業アニメーション制作に於けるデジタル化による映像表現の演出技術研究（渡部） 
－ 79 － 
5.3.1 撮影による画面効果・プチカル処理関連を 
列挙 
 
アニメーション業界の撮影現場では実写映画と違
い、オプチカル処理は現像処理であまり使用せず、 
主にカメラ（普通、撮影会社はミッチェル撮影機を
使用）で直接、撮影処理をしていた。 
ここに記述した内容は、著者がすでに、2013年3月
発行の本大学紀要に掲載した「日本の商業アニメー
シ ョ ン 制 作 に 於 け る デ ジ タ ル 化 の 研 究 」
（pp.99-100）から引用したものである11。 
 
アニメーション撮影で使用されていた画面効
果・エフェクトに関する技術は主に約 36 項目であっ
た。その項目の内容は、下記の通りである。 
尚、1見出しに複数の項目が入っているものも 
あるので注意されたい。 
 
1 F・I（fade in、画面全体に真っ暗から徐々に画
面が現れる）、F・Ｏ（fade out、画面全体が徐々
に真っ暗になっていく） 
2 カット内F・I、カット内F・Ｏ（画面の一部がF・
I、F・O する） 
3 Ｏ・L（overlap、dissolveとも云う、画面全体
が徐々に消えて次のカットが現れる） 
4 カット内Ｏ・Ｌ（画面の一部分がＯ・Ｌする。
例えば、顔色が変わるなどに使用する） 
5 ダブラシ（double exposure 二重撮影で、1回目
に背景と人物、2回目に人物なしで背景のみ撮影す
ると、人物は半透明になる。但し、二回の撮影の
露出が足して100％になることが条件） 
6 半露出（著者がいた撮影部では、影ダブラシと
云っていた。影など暗さを絵の一部に出したいと
き、黒ベタ（黒塗り）のマスクをダブラシで撮影
すると、黒ベタの部分のみ撮影されない（露光し
ない）ので、半露出になり、影のようになる。背
景やセルなど複雑な色の絵の部分に影の動きをつ
けたいとき便利である） 
7 スーパー（super まず、ノーマル撮影をする。
フィルムを巻き戻して、真っ黒い背景に白など明
るい文字や煙などを重ねて撮影する方法。但し、
スーパーで撮影される部分がノーマル撮影で暗い
絵の部分であることが条件。カラーライトスーパ
ー、タイトルスーパーなどがある） 
8 透過光（太陽の光、炎、光線、水面のきらきら
などリアルな光を表現できる。まず、絵をノーマ
ル撮影して、フィルムを巻き戻して、マスクを通
して、部分的に直接光を撮影する。十字（クロス）
透過光回転、輪郭フレアー、波ガラス透過光、銀
紙透過光などがある） 
9 入射光（画面外から、光か差し込んで画面フレ
アー、ゴースト効果を起こす表現） 
10 波ガラス（波ガラスをレンズ前に置いて、駒撮
りしながら少しずつ波ガラスを画面上方向へ押し
ていくと、画面全体に水中シーンのようにゆらゆ
らする） 
11 ストロボ（stroboscopic effect、動画の動きを
こまかいＯ・Ｌまたはスーパーで幾重にも繰り返
し残像が続くように見せる手法。多重ストロボな
どがある） 
12 デフュージョンフィルター（ソフトフォーカス
フィルターの一種である。レンズ前に置いて、画
面にかけたり、透過光にも使っていた） 
13 フォグフィルタ （ー霧の濃いシーンに使用する） 
14 ワイプ（wipeシーンの転換に使う。画面全体を
自動車のワイパーのように次に画面に切り替え
る） 
15 パラ（色パラフィンである。レンズ前に置いて、
画面全体に色をかけたり、画面の一部にかけたり
する。透過光に色を着けるときにも使用する） 
16 消しこみ（地図にラインが伸びていくシーンや
キャラクターの一筆描きの線の動きに使用されて
いる。逆転撮影しながら、セルに描いた線を消し
ていく手法。完成映像は、線が伸びていくように
見える） 
17 ハーモニー処理（ストップモーションとして使
われる。キャラクターのセル画の色をセルカラー
ではなく、美術背景のポスターカラーで、背景に
馴染むように背景スタッフが描く手法） 
18 ドンデン（タイトル文字など、画面の奥から起
き上がるように見せる撮影方法 または、先行す
るカットの画面で被写体を捉えたとき、次の後続
するカットの画面では、その被写体の向こう側か
らの180度画面が裏返えしになる、画面転換する方
法を指す。） 
 
 以上、ここにあげた用語が、デジタル化される以
前の商業アニメーションの制作現場で使用されてい
た、ほぼ全部の表現技術である。実際には、これら
を組み合わせて演出表現がされていた。 
 
 
6．デジタル化について 
 
デジタル化されてから、現在までアニメーション業
界で使用されているアニメーション制作ソフトは、
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（株）CELSYS の RETAS STUDIO（レタススタジオ）の
TRACEMAN（トレスソフト）、PAINTMAN（彩色ソフト）、
CORE RETAS（撮影ソフト）が最も多く使用されてい
ると言われている８。（RETAS!PRO Infinity テクニッ
クバイブル p.3）そして、撮影会社で使用されている
撮影用ソフトは、Adobe After Effects が多い９。(大
平幸輝「After Effects for アニメーション」2010) 
その他、Cambridge Animation Systems 社の Animo
（アニモ）を使用している会社もある。 
 最近では Adobe Flash が TV シリーズ使用している
会社も少しあるようだ。 
それらの撮影ソフトは、アニメーション撮影台と
全く同じセルワーク、カメラワークや撮影エフェク
ト機能が完全に同じように再現できるようになって
いる。従って、現在のデジタル化された撮影用ソフ
トは、アナログ時代の撮影技術を、そのまま移植し
たと言っても過言ではない。これまでの映像表現が
全く失われずに同じ映像表現が使える様にアニメー
ション撮影技術がそのまま採り入れることができて
いる。そればかりか、これまで不可能とされてきた
ことが、いくつも可能になっている。アニメーショ
ン業界のデジタル化はアナログ技術を含みつつ、新
たな可能性も生み出した。デジタル化は大成功であ
る。 
 
 
6.1 デジタル化されて、撮影技術はどのように変わっ
たのか 
 
 デジタル化された現在、作業効率の面から、これ
までの従来の表現技術はコンピュータに置き換わっ
ても、用語は、ほぼそのまま受け継がれている 10。 
(デジタルアニメ制作技術研究会 東京工科大学、
「プロフェッショナルのためのデジタルアニメマニ
ュアル２００９～工程・知識・用語」、東京工科大学 
片柳研究所 クリエイティブ・ラボ、2009) 
たとえ、新人の撮影スタッフが、知らない用語が出
てきても、説明すれば対応してくれるので問題はな
いだろう。なぜなら、撮影ソフトに従来のフィルム
撮影台以上の表現能力が備わっているからである。 
 
デジタル化されても、これまでの撮影技術はその
まま継承され、映像表現は、これまでと変わらず、
そのまま受け継がれ、アナログ時代とほぼ同じ映像
表現が可能である。 
デジタル化して、新たに加わった新しい技術は下
記の通りである。 
 
1 撮影時、セル重ねの枚数に制限が無くなった。      
→アナログ時代は撮影台のライティングがあ
るため、Bookやセルの塗り影がその厚みによっ
て生じるため、セル重ね（レイヤー数）の限界
は４～５枚、劇場作品でも７枚が限界だった。
しかし、例えば、デジタル制作の劇場アニメ「攻
殻機動隊」で、セル重ね30枚以上使用していた。 
 
2 従来のセルではないので、セルにゴミやセル傷
がつかなくなった。 
→但し、スキャナーで取り込む時の汚れはある。 
 
3 撮影時につくアパチャーゴミ（カメラ内、レン
ズとフィルムの間にある窓のゴミ）が無くなっ
た。 
   
4 スライドの動画であっても、動画に長セルの余
白の動画用紙をつけなくてもよくなった。 
セルの余白（空セル）は不要になったおかげで、
背景やセル塗りがフレームからばれない限り、
PANやスライディングの撮影秒数の追加延長が
出来るようになった。 
 
5 デジタルＴＵとデジタルＴＢ 
→背景とセルの重ねに関係なく、それぞれ 
背景やセルの絵に、別々にＴＵ、ＴＢが可能 
になった。セル毎のタップのぶつかりを気に 
しなくてよくなったため、セル重ねの中間セ 
ルでも、TU,TBのみならずスライドや回転、 
移動も個別に自由にできるようになった。 
 
6 手描きの絵や背景は、データ保存と複製が容易
になった。 
 
7 手描きの絵のアニメーションに３ＤＣＧを使
って、奥行きを創ることができるようになった。 
つまり、３次元空間に絵を描くことができるよ
うになった。 
 
8 アニメーション映像のなかに。２Ｄと３ＤＣＧ
を混在させることができるようになった。 
３ＤＣＧを使うことによって、TU,TBの奥行き
方向の距離に制限がなくなった。 
 
9 ３ＤＣＧと２Ｄ（手描きのキャラや背景）が合
成できるようになった。 
 
10 奥行きや手前方向に、Followやfollow PANや付
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けPANが出来るようになった。 
 
 
11 撮影結果は、その場で直ぐ見て撮影修正ができ
るようになった。 
→フィルム現像が不要になった。 
 
12 撮影時、手描きの絵は修正できないが、簡単な
線修正なら出来るようになった。 
 
 
13 撮影の段階で、セルや背景の色を変えることが
少しできるようになった。 
 
14 撮影の段階で背景とセルの組合せを修正でき
るようになった。 
 
15 撮影の段階で、画面効果・エフェクトの数が大
幅に増えた。例えば、画面を部分的に明暗や色
（パラの効果）を着けたり、歪ませたりするこ
とができる。 
 
16 実写映画のＳＦＸと同じ効果が使える。例えば、
手から光線やスパークを出したり、入射光をい
れたり、雪や雨を降らせたり、実写映像をアニ
メキャラと合成ができる。 
 
17 FlashやAnime CreatorやLive2D などのアニメ
ーション制作ソフトを使用すれば、1枚のキャ
ラクターでも動かすことができる 
→キャラクターの形を変形したり、ボーン（骨）
をいれて、手描きのキャラクターを３ＤＣＧの
ように動かすことができるソフトが出てきた。 
 
18 ３DCG キャラ登場で、 ３DCG キャラクターデザ  
インのみ手描きで設計,作画枚数は不要になった。 
 
19 最近は、３DCG で手描き風に制作されたキャラク 
ターが２Dの手描きのキャラクターと区別が 
つかなくなった。 
 以上が、表現技術に於いてデジタル化がもたらし
た発展である。 
 
 
7．演出表現技術に関わるデジタル化の 
状況 
 
外国に比べ、幸運にも手描きのアニメーション人
気が続いてきたおかげで、今なお手描きのアニメー
ション制作が続いている。 
 しかし、デジタル化された現代でも、手描きのア
ニメーションがある限り、演出にとっての作画枚数
制限の仕事は続いている。それは、アニメーション
制作の現場に於いて、まだ、その部分のデジタル化
が進んでいないためである。動画の自動作成できる 
ソフトが開発されない限り、いつまでも作画枚数制
限が続くだろう。 
では、なぜ、現在もデジタル化されずに、原画、
動画はまだ、従来からある手描きが続いているのだ
ろうか。1960年から1985年にかけて東映動画のデジ
タル化の技術開発。1990年代から他社との共同研究
が東映動画、ぴえろ、他で行われていたが、動画作
成のデジタル化は完成しなかった。その頃言われて
いた理由は、下記のためだと聞いていた。 
「デジタルによる手描き動画作成の場合、単に絵の
全体や絵の一部を横へ移動・回転する動きや拡大・
縮小、変形、キャラ複製なら問題なく作成できる。
しかし、例えば、顔の振り向きや、腕を前にだした
り、体の向きを変えたり、２Ｄのキャラクターが奥
へ回転する動きが入っている場合、原画と原画の間
に絵を補完が難しくなる。なぜならば、絵の角度が
変わると、デジタルは作画の絵に無い絵の情報は作
れないからである。 人間のアニメーターなら回転
するキャラクターを立体的に想像して中間の絵を描
くことができるが、デジタルでは、どこにも参考の
絵のデータが無いならば、３ＤＣＧに置き換えない
限り、中間の絵を簡単に作成できないのである。」11 
本研究で、気づいた事は、他にもある。1990年代
後半、日本のアニメーション業界で、一気に、デジ
タル化がスムーズに広がることができたのは、 
やはり、撮影技術用語など、現場で使われてきた
従来からある専門用語がそのままデジタル化された
後も受け継ぐことができたからではないかと思う。
演出がスタッフ打ち合わせの時もそのままの専門用
語で指示が出せたというのは、非常に助かったこと
だろう。 
もし専門用語が全く違うものであったならば、現
場のスタッフがそれを習得するまで時間がかかった
だろう。実際にコンピュータが苦手で、デジタルを
導入できず廃業したスタッフや撮影会社があった。
（撮影会社スタジオ珊瑚礁など） 
                                                
11. 2013 年 3月発行の本大学紀要に掲載した「日本
の商業アニメーション制作に於けるデジタル化の研
究」（p.101）から引用 
湘南工科大学紀要 第 48 巻 第１号 
－ 82 － 
また、撮影技術がデジタル化されても、それらの
撮影ソフトは、アニメーションの撮影台と全く同じ
セルワーク、カメラワークで撮影エフェクト機能が
完全に同じように再現できるようになっている。 
これまで使用された撮影用ソフト（（株）CELSYSの
RETAS STUDIOのCORE RETAS〈撮影ソフト〉）などは、
アナログ時代の撮影技術を、そのまま移植したと思
えるほどよくできている。 
それ故に現場での混乱は、ほとんどなかったと言っ
てよいだろう。 
 
8．結論と今後の課題 
 
これまで調べたアナログ時代の表現技術は、デジ
タル化以後も問題なく使え、尚且つ、それまででき
なかったことが飛躍的にできるようになり進歩した
ことが判った。それによって、演出の映像表現力が
格段に大きく発展したことが判った。 
現在の日本の商業アニメーションの演出表現技術
は、アナログ時代の専門用語を引き継ぎデジタル化
されても使用されている。更に、1980年代にはアナ
ログ時代は、演出表現技術が確立されていて、ほと
んど技術的進展がなかったが、デジタル導入により
これまでになかった3次元空間もアニメーションの
中に取り入れることができるようになった。それは
画期的なことであり、大きい進化である。 
デジタル化によって、どこが変わったかと言えば、 
演出表現をする上で、物質としてのセルの存在から
生ずる問題に解消されたことである。例えば、列挙
すれば、下記の通りである。①セル重ねのレイヤー
数制限やセルに付着するほこりやごみがまったくな
くなった。②撮影時にセルを固定するタップを使用
していないために、セル引きがセル毎に、バラバラ
に引くことができる。③カメラがセル毎に画面サイ
ズを寄ったり引いたりできるようになった。また、
④セルの彩色がアナログ時代に比べると無制限に色
数が多く使えることができるようになった。⑤画面
効果として、光や影などやグラデーションやフィル
ターやエフェクトなど数多くかけられるようになっ
た。また、⑥アナログ時代と違って、色の修正や撮
影のやり直しなどすぐにその場で直せる。⑦2D作品
の一部に、3DCGアニメーションも導入されてきてい
るなど様々な多くの発展があった。それだけではな
い。デジタルの全般の利点であることが利用できる
ことになった。例えば、⑧データとしてのセル画や
背景の保存ができるようになった。⑨電子通信で画
像や動画が送れるようになった。など様々なデジタ
ルの恩恵を甘受できるようになった。まさにアニメー
ション制作の発展であるが、演出表現技術の発展で
もあった。 
更にその一方で、従来型の手描きによるアニメー
ションの制作手法だけでなく、デジタルによって生
まれた３DCGのアニメーションも盛んにアニメーシ
ョン業界に入りこんできた。最近、2013年10月7日よ
り放送開始の「蒼き鋼のアルペジオ」(TOKYO MX)の
ように全編のキャラクターを3DCGで手描きアニメー
ションに限りなく近い映像を目指した作品も制作さ
れるようになった。 
 
現在、商業アニメーション業界は、従来型の手描
きによる２Dアニメーションと3DCGによるアニメー
ションの二つの方向で制作されている。３DCGは見た
目では判らないほど、手描きアニメーションの映像
に近づこうとしている。その結果、３DCGは、従来型
の手描きによるアニメーターの仕事をうばいつつあ
る。それは、手描き風３DCGアニメーションの「蒼き
鋼のアルペジオ」を観ていただければわかるだろう。 
しかし、それを、解決するには、従来型の手描き
アニメーションの作画を支援するソフトがほしい。 
動画の中割を自動的に作成されるソフトがあれば、 
手描きアニメーションの手描きの仕事が残り、アニ
メーターがそれを操作すれば、作品の質も向上する
のではないだろうか。最近は「紙兎ロぺ」*3のように、
Flashアニメーションや２Dのデジタルアニメーショ
ンソフトを使用してアニメーション制作をしている
スタジオも、少しずつ増えているようだ。 
今後、アニメーション業界は、手描きアニメーシ
ョンを存続させていくには、どうしたらよいかが深
刻な問題である。それと同時に、アニメーション演
出も対応していかなければならない。アニメーショ
ンの演出は、自分が創造するイメージの世界を構築 
して映像という形に具現化する仕事である。 
演出の好みによって違いがあるだろうが、手描き
であろうと、３DCGAであろうとその演出の根本の仕
事は、変わらないであろう。これからは、従来型の
手描きアニメーションを制作してきた演出たちにも、
３DCGアニメーション制作に対応できる演出になら
なければならない。演出家たちには、大いに、素晴
らしい世界を作り続けてほしい。 
今後どうなるか。見守っていきたい。 
 
 
                                                
*3．「紙兎ロぺ」（かみうさぎロぺ）は2012年5月12日
よりTOHOシネマとROBOTによる制作でTOHOシネマで
劇場映画公開された。 
日本の商業アニメーション制作に於けるデジタル化による映像表現の演出技術研究（渡部） 
－ 83 － 
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